


















































カテゴリー分類を行った。研究Ⅱでは，研究Ⅰのカテゴリー分類をもとに全 64 項目で構成し，大学生 364
名を対象にロールプレイの有効性尺度の作成を行った。その結果，5因子（コミュニケーション力 , うなず















































間と設定し，3 人 1 組でカウンセラー・クライアン
ト・観察者の 3 役となって，1 セッションを 20 分
間で実施され，交互に役割をローテーションして計









































　　2014 年 1 月
２）調査対象者
　A 県内私立大学における教職課程の学科に所属す
る 3年次の大学生 123 名（男性 20 名 : 女性 103 名）
であった。
３）調査の手続き






イアント・観察者の 3役が 3人 1組となり，話題の
イメージアップ（1 分），カウンセリングの実践（5
分），記録（4 分），討議（10 分）の計 20 分からな
る 1セッションが，計 3セッション行われ，各自は




































































人（3.6％），「G. その他」が 5 人（4.5％）に分類
された。
表 1　ロールプレイにおけるカテゴリー分類
A. カウンセラーとして 50 頻度 (100.0％ ) 人数 112 名中％
　〈技法〉 A-1 傾聴 8 7.1
　27 頻度 (50 頻度中 54.0％ ) A-2 あいづち 7 6.3
A-3 リラックス 5 4.5
A-4 気持ちや内容の伝達 5 4.5
A-5 言葉の選び方 2 1.8
　〈態度〉 A-6 共感 8 7.1
　17 頻度 (50 頻度中 34.0％ ) A-7 受容 6 5.4
A-8 表情（笑顔など ) 3 2.7
　〈相談内容〉
　4頻度 (50 頻度中 8.0%)
4 3.6
　〈カウンセリングの過程〉
　2頻度 (50 頻度中 4.0％）
2 1.8
B. 自分自身に関する特徴の気づき 36 32.1
　〈観察者からの指摘による気づき〉 8 7.1
C. クライアントとして（相談内容や悩みを伝える難しさ） 10 8.9
D.3 者の観点への理解 9 8.0
E. カウンセリングの雰囲気 5 4.5
F. 他者の特徴に対する気づき 4 3.6














　2014 年 2 月から 2015 年 1 月
２）調査対象者
　国立，私立，短期大学の教職課程に所属する 2～
4 年次の学生 364 名（男性 44 名 : 女性 320 名）を
対象とした。全調査対象者のうち，記入もれや記入
ミスのあった回答者 59 名を分析対象から除き，308






















者の観点への気づき」は 2 項目，「E. カウンセリン
グの雰囲気に関する気づき」は 2 項目，「F. 他者の














































































（r =.16 ～ .44，p<.01）および友人との葛藤解決効
























































因子間相関　　　F1 .68 .48 .63 .47

















































M (SD) 1 2 3 4 5 6
カウンセリング ・ ロールプレイの有効性
1　コミュニケーション力 3.42 (.42) ―
2　うなずき効果 3.61 (.45) .69** ―
3　受容効果 3.54 (.44) .57** .59** ―
4　伝達の難しさ 3.34 (.45) .60** .50** .52** ―
5　自己発見 2.91 (.68) .42** .25** .30** .39** ―
6　対人的自己効力感 3.13 (.68) .19** .16** .19** .07 .44** ―











  注 1）** は 1％，* は 5％水準で有意を示す .
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Abstract
Practical study of role play in teaching course“education consultation”
“Composition of role-play effectiveness scale”
Koichi KANEKO[1]，Chieko KANEKO[2]
[1] Faculty of Child Development and Education, Uekusa Gakuen University
[2] Faculty of Human Studies, Bunkyo Gakuin University
　The purpose of this study was to clarify the effectiveness of role-play conducted in “education consultation”, a 
required subject of teaching course, and to examine how they affect the effectiveness of self and friendship. In Study 
I, we categorized the awareness of role-play. In Study II, a total of 64 items were constructed based on the category 
classification of Study I, and then a role-play effectiveness scale was created for 364 university students. As a result, a 
total of 33 items of 5 factors (communication ability, nodding effect, acceptance effect, difficulty of transmission, self-
discovery) were extracted, and a role play effectiveness scale was constructed. In addition, as a result of a multiple 
regression analysis using the role-play effectiveness scale and the scale related to efficacy, it was suggested that each 
sub-scale of the role-play effectiveness scale increased the efficacy. It became clear that role-play in "educational 
consultation" is effective not only for cultivating basic knowledge and techniques of students, but also for enhancing 
effectiveness.
　Keywords:  teaching course, class “education consultation”, role-play effectiveness, efficacy
